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Wir versuchen Ihnen so gut wie möglich zu helfen, damit Sie viel Spaß mit Starship Soldiers 
haben. Aber wir können Ihnen leider keine Hilfestellung bei Hardware-Problemen geben. Wenn Sie 
Fragen zu Computer oder Hardware-Komponenten haben, wenden Sie sich bitte an die 
Kundenservice-Abteilung der jeweiligen Hersteller. 


Installation 


Starship Soldiers sollte automatisch starten (Autorun), sobald die CD eingelegt wird (und Sie das 
CD-Fach geschlossen haben). Wenn nicht, öffnen Sie den Windows-Explorer, wählen Ihr CD-ROM- 
Laufwerk an und doppelklicken auf SETUP.EXE im CD-Verzeichnis. Folgen Sie dann den 
Instruktionen. 


Deinstallieren 


Wenn Sie, aus welchem Grund auch immer, Starship Soldiers deinstallieren möchten: Klicken Sie 
auf das START-Menü der Windows-Oberfläche, gehen Sie auf PROGRAMME, wählen Sie Starship 
Soldiers und klicken auf Deinstallation. Sie werden aufgefordert, das noch einmal zu bestätigen 
und informiert, wenn installierte Elemente nicht entfernt werden konnten. 


Spiel starten 


Das Installationsprogramm hat ein Shortcut-Symbol zu Starship Soldiers auf Ihrer Windows- 
Oberfläche plaziert. Doppelklicken Sie es, um das Spiel zu starten. Alternativ Können Sie das Spiel 
aus dem START MENÜ-Ordner anwählen, das die Installation eingerichtet hat. 


Das erste Mal Starship Soldiers starten 


Das Konfigurations-Setup erscheint, wenn Sie das erste Mal Starship Soldiers starten. Hier 
müssen Sie die Sound- und Grafikoptionen für Ihren Computer einstellen. Danach können Sie das 
Spiel starten. Wenn Sie die Einstellungen verändern wollen, wählen Sie die Option im START- 
MENÜ-Ordher, der bei der Installation angelegt wurde. 


Die Kriegsparteien: Hintergrund 


Imperialer Orden große Gruppe von Planeten unter absolutistischer Führung: uneingeschränkte 
Herrschaft über alle Bewohner; regiert von Invictas Grell. Haupteinkommen Handel mit SL- 18; 
Bevölkerung 900 Planeten, 700 Millionen Menschen. Strenge Kontrolle von ziviler Migration; 
Hauptstadt auf der Erde. 


WarMonkeys nicht gebunden an Authorität oder Kontrolle; unabhängige Gruppe von Söldnern, die 
Primus verteidigen; Opposition gegen imperialen Orden; werden von ihm als vogelfrei eingestuft; 
hohes Kopfgeld, Ausrüstung technisch veraltet. 


SL18 radioaktives Erz mit multipler Polymerstrang-Struktur; stärkstes bekanntes Material; 
Kommt nur auf Primus vor; eingesetzt in Waffenproduktion; Calliper Triebwerke, Terraformer: 
komplizierter Raffinerieprozeß, bevor Mineral nutzbar wird. 


Mantai eingeborenes Leben auf Primus; Fleischfressend; oft gigantische Ausmaße; feindselig: 
reptilisch; nicht mehr gesichtet seit Kolonisierung von Primus; töteten erste Siedler; gelten 
gemeinhin als ausgestorben. 


Was bisher geschah 


160 Jahre in der Zukunft: Die Menschheit dringt aus ihren Sonnensystem in die Weiten des 
Weltalls vor. Um die zur Neige gehenden Ressourcen auf der Erde zu kompensieren, werden auf 
verstreuten Planeten überall im Universum Dutzende von Minenkolonien eingerichtet. Jede wird 
zwar eigenverantwortlich von den Kolonisten unterhalten und regiert, aber alle sind der imperialen 
Regierung auf der Erde gegenüber verantwortlich. 


Die erste dieser Kolonien war Primus IV, auf dem kleinsten Planeten im Primus-System. Die 
Kolonisten wurden als Helden gefeiert, als sie aufbrachen und den ersten Außenposten der Erde 
in den Sternen errichteten. Die Kolonie blühte und wurde zum Stolz der Menschheit, ein Symbol 
für die Pionierleistung und ein Ideal für zukünftige Kolonien. 


Bis sie Kamen... 


Ohne Vorwarnung griffen sie an. Die Mantai, eine Rasse von intelligenten Kreaturen, die von dem 
Planeten stammte. Sie begannen, systematisch die Siedlungen und Einrichtungen zu zerstören, 
die ihren heiligen Planeten entweiht hatten. Jeder, der sich ihnen in den Weg stellte, wurde auf 
bestialische Weise getötet oder in ihre unterirdischen Bauten verschleppt. Die Kolonisten waren 
fast schon aufgerieben, bevor sich das Kriegsglück wendete und die Kreaturen in wenig gastliche 
Landstriche des Planeten zurückdrängt werden konnten. 


Aber von der Erde kam keine Unterstützung und Primus IV war jahrelang isoliert. Die Kolonisten 
überlebten trotz großer Not mit dem Wenigen, das sie selbst anbauten. Primus geriet aus dem 
Rampenlicht, während man sich auf der Erde auf andere, erfolgreichere Kolonien konzentrierte. 
Aber das änderte sich schlagartig. als der Militärwissenschaftler Professor Darren Drabwell SL- 18 
auf Primus IV entdeckte. 


Ursprünglich nur zu Isolationszwecken benutzt, fanden die Wissenschaftler der Streitkräfte 
schnell einen anderen Nutzen von SL- 18: Das Erz wurde beim Bau von Fahrzeugen und Schiffen 
verwendet, da es einen fast undurchdringlichen Schutz vor den meisten Waffensystemen bot. 
Deutlich effektiver als das traditionelle Kevlar oder eine E-Scale-Panzerung wurde SL-18 in 
kürzester Zeit unverzichtbar für militärische Operationen. 


Zwei Generationen später wurde die Erde immer abhängiger von SL- 18. Die Kolonisten, noch 
immer verbittert über die fehlende Unterstützung in dem Krieg gegen die Mantai, warteten nur 
auf den richtigen Zeitpunkt zur Rache. Dann übernahm ein neuer Kaiser das Regiment auf der 
Erde. Und mit ihm kam die Drittelsteuer über die Kolonien. Erbittert über so viel Ungerechtigkeit, 
schlugen die Bewohner von Primus IV zurück. Unter der Führung von Professor Drabwell 
eroberten sie die militärische Kornmunikationszentrale des Planeten und übernahmen selbst die 
Macht. 


Sie schworen der Erde ab und so wurde aus Primus IV eine unabhängige Kolonie. Die Kolonisten 
kontaktierten verschiedene außserirdische Rassen und begannen mit dem Handel von SL- 18. Als 
Reaktion schickte der Kaiser Truppen nach Primus IV, um den Aufstand niederzuschlagen und die 
Kontrolle über die SL- 18-Vorkommen wieder zu erlangen. Von Sympathisanten in der 
Erdregierung gewarnt, begannen die Kolonisten, sich die Dienste einer Söldnerarmee zu sichern. 
Die selbsternannten WarMonkeys sollten ihnen helfen, den Planeten zu verteidigen. Finanziert 
wurde das mit dem Erlös aus dem Handel mit SL- 18. 


Als sich die Schiffe von der Erde näherten, machten sich die WarMonkeys zur größten Schlacht 
ihres Lebens bereit. 


Der Imperiale Orden 


"21. Juni, 2161 

Wir befinden uns momentan im Orbit um Primus IV und erwarten letzte Instruktionen von Kaiser 
Grell. Die erste Landung ist geplant für 0500, Erdzeit. Entgegen meiner Empfehlung hat das 
imperiale Oberkommando entschieden, nicht bei den nördlichen Buchten, sondern in den Ebenen 
von Haitain zu landen. Unter diesem Umständen nicht ungewöhnlich, trotzdem macht es mich 
stutzig, daß Officer Sal so schnell eine so einflußreiche Position erreicht hat. 


Das Flottenschiff Niva ist vor einigen Stunden eingetroffen. Ihre majestätischen Formen kamen 
in Sicht, als sie den Warp-Space verließ, mit allen Geschützstellungen in voller 
Gefechtsbereitschaft. Ich bin seit 16 Jahren in der imperialen Flotte, aber dieser Anblick bewegt 
mich immer wieder. Insgesamt sind wir jetzt sechs Schiffe, zwölfhundert der besten 
Elitesoldaten der Erde warten nur darauf, die WarMonkeys vor die Mündung zu bekommen. Ich 
erwarte aber keinen wirklichen Widerstand. Wir werden diese Parasiten wegblasen, bevor sie 
wissen, was ihnen geschieht. Und ihre Alien-Freunde werden sich eine andere Quelle für SL-18 
suchen müssen. 


Die letzten Satellitenaufnahmen zeigen, daß die Kräfte der WarMonkeys zwar zahlreich, aber 
hoffnungslos schlecht ausgerüstet sind. Kein Vergleich zu unserer modernen Kriegsmaschinerie. 
Ich würde Einiges geben, um zu sehen, wie diese Bauern mit einem unserer ZWEIs fertig 
werden. Und nach den Einschaltquoten auf der Erde zu urteilen, der Rest der Welt auch. Das 
Interesse am Krieg ist so groß wie nie. Die Rekrutierungsbüros Kommen mit den 
Neuregistrierungen nicht mehr nach, seitdem der Kaiser geschworen hat, die Kolonisten 'unter 
allen Umständen! in ihre Schranken zu verweisen. Es geht nichts über einen guten Krieg, um den 
Patriotismus etwas zu fördern. 


Ich habe vorhin ein paar Mann aus der Truppe getroffen und ihnen meine übliche Kriegsrede 
gehalten. Scheint gut angekommen zu sein. Sie können's natürlich kaum erwarten, auf dem 
Planeten zu landen. Niemand sitzt gern tatenlos herum. Ein paar waren aber ein bißchen nervös, 
besonders der, den sie ‘Shaker’ nennen. Aber das ist unter diesen Umständen mehr als 
verständlich. Die meisten waren noch nie im Gefecht. aber es wird mit Sicherheit nicht mehr 
lange dauern. 


Sie haben auch nach diesen Mantai-Wesen gefragt, über die sie gelesen haben. Einige haben 
sogar Piraten-Aufnahmen vom sogenannten 'Mantai Krieg’ gesehen. Ich habe ihnen gesagt, daß 
das nur Propaganda der WarMonkeys ist, um uns einen Schrecken einzujagen. Die paar Mantai, 
die mal auf dem Planeten gelebt haben, sind seit Jahren ausgerottet. Aber die Kolonisten 
erzählen gern Schauergeschichten, wie sie fast 'ausgelöscht' worden sind, von dieser 
'schrechlichen Rasse von Reptiloden‘. Die meisten Soldaten haben sich wieder beruhigt. Am 
Schluß waren sie dabei, Wetten abzuschließen. wer die meisten WarMonkeys erlegen würde. 
Der Favorit war 'Crusher' Swain. 


Der Rest des Schiffs ist in Alarmbereitschaft und alles scheint bereit zu sein. Uns bleibt nur 
Warten.“ 


Officer Foxon 
Taktischer Offizier 
Imperiales Flottenschiff Ascarte 


Die War Monkeys 
‘Die imperialen Streitkräfte sind angekommen. 


Nachts können wir an den Spuren ihrer Triebwerke erkennen, wie sie sich im Orbit positionieren. 
Bisher haben wir fünf Schiffe gezählt - weniger als befürchtet, aber mehr als wir erhofft haben. 


Ab und zu kann man Überwachungssatelliten vorbeiziehen sehen. Sie sind ein bisschen zu weit 
weg. als daß wir sie mit unseren Waffensystemen treffen Könnten. Aber sie sind nahe genug, 
daß wir ihre Bewegungen jederzeit verfolgen können. Unsere Pläne für Überraschungsangriffe 
mußten etwas vehementeren Taktiken weichen. Ein paar unserer Streifen haben schon 
feindliche Sonden gefunden und zerstört. Aber so weit wir wissen, sind noch keine Truppen 
gelandet. 


Letzte Nacht berief Mother Grace ein Treffen der führenden Mitglieder der Kolonie ein. Counsellor 
Ryan wird nach sechs Tagen immer noch vermißt. Wir vermuten, daß die Mantai 
dahinterstecken. Es gibt immer noch Leute in der Kolonie, die sich an den Schrecken erinnern 
können, der von diesen Monstern ausging. Hunderte wurden umgebracht oder verschleppt. Nur 
Gott weiß, welchen schreckliche Qualen sie ausgesetzt waren, bevor sie der Tod erlöste. Aber 
noch mehr können nicht vergessen, wie die Erde uns im Stich ließ, allein im Kampf gegen die 
furchtbaren Mantai. 


Das war natürlich, bevor die Erde entdeckte, daß es auf Primus IV riesige Vorkommen von SL- 
18 gibt. Auf einmal waren sie zuvorkommend, entschuldigten sich und boten uns finanzielle 
Kompensation an. Hat uns geholfen, die zerstörte Kolonie wieder aufzubauen. Es dauerte aber 
nicht lange an. Hat es noch nie. Der neue Kaiser war mehr an der öffentlichen Meinung zu 
Hause interessiert, als am Wohlergehen einiger tausend Menschen, Lichtjahre weg. auf einem 
Planeten, den er niemals betreten wird. 


Er verbot uns, SL-18 an andere Rassen zu verkaufen. Er meinte, das wäre ein Sicherheitsrisiko 
und wir gefährdeten dadurch den Fortbestand der Menschheit. Laut neuesten Berichten ist er 
darauf vorbereitet, alles zu tun, um Primus IV wieder unter die Erdherrschaft zu zwingen. Aber 
wir werden alles tun, damit genau das nicht passiert. 


Counsellor Brown kehrte vor einigen Tagen zurück und brachte die Söldner mit, die er uns 
versprochen hatte. Nachdem ich sie getroffen habe, vertraue ich ihnen noch weniger. Sie sind 
überheblich, unorganisiert und gewalttätig. Sie nennen sich selbst die WarMonkeys und steigen 
jedem Rock nach, der ihnen über den Weg läuft. Nur Mother Hope scheint sie ruhig halten zu 
können. Ich würde fast vorschlagen, daß sie die ganze Zeit bei ihnen verbringt. Nur um sicher zu 
gehen, daß sie uns nicht verraten. 


Durch unsere Exporte von SL-18 an außerirdische Rassen haben wir große Kapitalreserven 
angespart, mit denen wir die WarMonkeys bezahlen. Aber ich frage mich, wo ihre Loyalität 
tatsächlich liegt. Wir erwarten einen langen Kampf mit wenig Hoffnung auf Erfolg. Und ich frage 
mich, wie lange ihre Kampfeslust bei unserer bedrückenden Unterlegenheit anhalten wird. 


Es kann sich nur um Stunden handeln, bis die ersten imperialen Truppen auf dem Planet landen. 
Niemand weiß, wo sie zuerst angreifen werden. Aber unsere Sympathisanten in der Regierung 
haben angedeutet, daß wir auf die nördlichen Buchten aufpassen sollen. 

Wann und wo sie auch angreifen mögen. Wir sind bereit.” 

Persönliches Logbuch, Counsellor Charles 

21. Juni 2161 


Die Martai 

"Die Augen von Maran werden auferstehen, eintausendrnal. 
Das Antlitz von Maran wird sich verdüstern, eintausendrmal. 
Der Leib von Maran wird ruhen, eintausendmal. 


Und die Kinder von Maran werden kommen aus der Dunkelheit, um Vergeltung zu üben an 
jenen, die seinen Leib entweihten. Die Leiden und Verzweiflung jener werden währen ewig. Und 
ihre Zerstörung wird sein vollkommen. 


Maran wird wachen über seine Kinder einhundertmal, bevor sie sich erheben. Einhundertmal, 
bevor der Sturm losbricht. 


Und wie sie kamen aus dem Leib, so werden die Kinder zurückkehren zum Leib. Wie es begann, 
so soll es enden.“ 


Fragmente entnommen von den maranischen Tafeln 
Übersetzung - Professor Stephen Van Howes 


Die Kriegsparteien Einheiten 
Der imperiale Orden 
Gefechtsphilosophie: 


Die bevorzugte Taktik des imperialen Ordens im Gefecht ist 
Finesse; den Feind zu treffen. wenn er schwach ist und ihm zu 
entkommen, bevor er reagieren kann. Dazu benutzt der 
imperiale Orden eine große Anzahl von Spionagesatelliten, um 
den lokalen Kommandeuren jederzeit eine akkurate Übersicht des Gefechtsfeldes zu geben. Das 
Satellitensystem erlaubt dem Kommanderr, feindliche Kräfte zu orten und den Angriff zu planen. 
Um imperiale Truppen effektiv zu nutzen, müssen Sie bestimmen. welche Gegnereinheiten zuerst 
zerstört werden sollen, und wo das passiert. Als Imperialer Können Sie nicht gewinnen, wenn Sie 
den Feind in offenen Konfrontationen angreifen. Guten Hinterhalt! 


CORBETT: Sehr schnelles Spähfahrzeug, bewaffnet mit mittlerern MG. Waffe 
lediglich effektiv gegen andere leichte Fahrzeuge oder Infanterie. Kann nicht 
auf Luftziele feuern, hat nur leichte Panzerung und ist bei Treffern schnell 
zerstört. 


ZIPPY: Schnellster imperialer Panzer. Leicht bewaffnet und gepanzert, kann 
er Luftziele nicht attackieren. Der Zippy ist mit einem Hoch-Energie-Laser 
bestückt, der nur auf Kurze Distanz wirkungsvoll ist. Seine langsame 
Feuerrate macht ihn unwirksam gegen Bodentruppen, aber sehr wirksam 
gegen gepanzerte Fahrzeuge. Der Zippy muß seine hohe Mobilität ausnutzen, 
um Gegner auszumanövrieren. 
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GEEZER: Standardpanzer der Imperialen. Besitzt gute Mischung aus 
Feuerkraft, Mobilität und Panzerung. Der Geezer ist ein guter Allrounder, wenn 
man nicht sicher ist, was einen in der Schlacht erwartet. Er kann keine 
Luftziele angreifen. Der Geezer ist das kleinste Fahrzeug, das mit einer 
Plasmakanone bestückt ist: eine mächtige Waffe mit kurzer Reichweite, die 
auch indirekt feuern kann. 


ZWEI-PLASMAPANZER: Angriffspanzer, langsamer als andere imperiale 
Panzer, aber mit doppelter Feuerkraft des Geezer und mit deutlich besserer 
Panzerung. Mit zwei Plasmakanonen besitzt der ZWEI-Plasma eine hohe 
Feuerrate für einen Panzer. Plasmakanonen sind von hoher 
Durchschlagshraft, aber haben nur wenig Reichweite. Sie können indirekt 
feuern. Der ZWEI-Plasmapanzer kann keine Luftziele attackieren. 


SPECTRE: Fortschrittliches Fahrzeug, ausgestattet mit dem neuen Anti- 
Gravity Propulsion System. Der Spectre ist schneller als vergleichbare 
Kettenfahrzeuge und kann Wasserhindernisse überwinden. Er wurde für die 
Unterstützung von imperialen Bodentruppen entwickelt und ist mit 
Kurzstrecken-Submunition-Raketen bestückt. Einmal abgefeuert, entladen 
diese sieben kleine Bomben mit einem winzigen Zünder, der bei Auftreffen 
explodiert. Obwohl individuell mit nur wenig Sprenghraft, richten sie im 
Verbund vor allem in Infanteriezonen mehr Schaden an. als eine große 
Explosivwaffe. Der Spectre kann keine Luftziele bekämpfen. Er kann indirekt 
feuern und ist hervorragend gegen Infanterie geeignet. 


ZWEI-RAKETENPANZER: Mobile Luftabwehr-Einheit, ausgerüstet mit den 
selben Spook-Raketen wie eine Spook-Batterie. Der ZWEI-Raketenpanzer 
hat einen weiteren Wirkungsbereich als jede andere Luftabwehr-Waffe und 
ist mobil genug. um mit dem mittleren Panzer Geezer mitzuhalten. Der ZWEI- 
Raketenpanzer kann keine Bodentruppen bekämpfen und besitzt eine 
ähnliche Panzerung wie der Geezer. 


RHAPSODY: Die Imperialen setzen bei größerer Kampfdistanz auf 
Lufteinheiten und weniger auf Artillerie. Die Rhapsody ist ein 
Standardluftfahrzeug der imperialen Armee, bewaffnet mit Kurzstrecken- 
Salvo-Raketen. Sie ist ein reines Bodenkampfflugzeug und kann nur gegen 
Bodentruppen eingesetzt werden. Die Panzerung hält vereinzelte Feuer 
stand, Kann aber nicht gegen Luftabwehr-Einheiten bestehen. Die Salvo- 
Raketen sind Explosiva, die wenig Wirkung gegen Panzerungen haben. Damit 
sind sie am effektivsten gegen Infanterie oder leichte Fahrzeuge. 


SANTINI TRUPPENTRANSPORTER: Fliegender Mannschaftstransporter, das 
langsamste Flugzeug der Luftstreitmacht. Der Santini Truppentransporter ist 
für ein Luftfahzeug gut geschützt, Anflüge auf Luftabwehr-Einheiten sind 
aber trotzdem selbstmörderisch. Der schnellste Weg. Infanterie 
vergleichsweise sicher zu verlegen. 


PROTECTOR: Mannschaftstransporter auf Ketten, so mobil wie der Geezer 
und sehr viel besser gepanzert als der Santini Truppentransporter. Der 
Protector ist der sicherste Weg, Infanterie zur Unterstützung zu 
transportieren. 


REAPER: Imperialer Minenleger. Gemäß dem imperialen Designstandard 
gebaut, ist der Reaper so mobil wie ein Geezer und genau so gut gepanzert. 
Er benutzt einen Minen-Entlader, um in schneller Folge Panzerabwehrminen 
zu legen (Minen treffen die ungepanzerte und somit extrem verwundbare 
Unterseite eines Fahrzeugs). 


SANTINI: Leichtes Aufklärungsflugzeug, schneller als eine Rhapsody. Der 
Santini ist leicht gepanzert und nur mit MGs bewaffnet. Er kann Luft- und 
Bodenziele angreifen, seine Maschinengewehre sind jedoch unwirksam 
gegen gepanzerte Einheiten und haben nur eine geringe Reichweite, was den 
Santini äußerst verwundbar gegen Luftabwehr-Feuer macht. 


SNIPER: Spezialisierter Infanteriesoldat. Der Scharfschütze ist mit einem 
laserbestückten Präzisionsgewehr ausgerüstet. Die Waffe hat die dreifache 
Reichweite eines leichten Standardmaschinengewehrs und ist bis zur 
maximalen Reichweite tödlich. Weil ein Sniper Zeit zum Zielen braucht, ist 
seine Feuerrate gering und er Kann keine Luftziele bekämpfen. Ein Sniper ist 
uneffektiv gegen Panzerung. 
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Die War Monkeys 
Gefechtsphilosophie: 


Technologisch den imperialen Truppen unterlegen, vertrauen die WarMonkeys 
auf SL-18 Panzerung und schwere Waffen, um ihre Feinde zu bekämpfen. 
Viele Waffen sind improvisiert - besonders jene, die in den frühen Tagen der 
Primus-Kolonie für den Kampf gegen die Mantai entwickelt wurden. Die 
WarMonkeys besitzen zwar kein Netz von Überwachungssatelliten, haben 
aber dafür das SBAS-System, das die Position jedes gesichteten Gegners 
sofort allen anderen alliierten Einheiten zugänglich macht. Alle WarMonkey- 
Truppen sind mit SBAS ausgestattet. Ihr Gerät ist robust und zuverlässig, 
aber nur mit SBAS haben sie eine Chance, ihre Gegner zu orten und 
auszumanövrieren. 


HIGGINS: Leichtes Späher-Luftkissenfahrzeug, Kann Wasserhindernisse 
überwinden und fast überall nach Feindtruppen Ausschau halten. Allerdings 
wurde für die Geschwindigkeit die Panzerung geopfert und so ist der Higgins 
einfach auszuschalten. Bewaffnet mit zwei starren MGs kann der Higgins nur 
auf Bodentruppen feuern, die MGs sind nur effektiv gegen Infanterie und 
leicht gepanzerte Fahrzeuge. 


MONGREL: Leichter Panzer der WarMonkeys. Verglichen mit seinem 
imperialen Gegenstück (Zippy) ist ein Mongrel besser gepanzert, besitzt eine 
reichweitenstärkere Waffe und ist nur marginal langsamer. Der Mongrel ist 
bewaffnet mit einer 3’-Hochgeschwindigkeitskanone, kann aber nur 
Bodentruppen angreifen. Mit seiner langsamen Feuerrate ist seine Effektivität 
gegen Infanterie begrenzt. 


STALWART: Der gängigste Panzer der WarMonkeys, vergleichbar mit dem 
imperialen Geezer. Der Stalwart ist langsamer als sein Gegenstück, besitzt 
aber bessere Panzerung und eine deutlich weiter reichende Kanone. Er ist 
bestückt mit einer 4.75°-Hochgeschwindigkeitskanone, die wie beim Mogrel 
nur gegen Bodentruppen richtbar ist. Der Stalwart ist ineffektiv gegen 
Infanterie. 


SATAN: Der schwerste und langsamste der WarMonkey-Panzer. Der Satan 
hat eine fast undurchdringliche Panzerung und eine riesige Kanone. Seine 
Kurzdistanz-Feuerkraft ist nicht so vernichtend wie die des ZWEI- 
Plasmapanzers, aber er besitzt eine deutlich größere Reichweite. Die 6°- 
Hochgeschwindigkeitskanone ist nur gegen Bodenziele einsetzbar. Die 
größere Kanone bedeutet auch, daß seine Feuerrate noch langsamer ist als 
die des Stalwart. 


FIREMONKEY: Umgebaute Planierraupe mit riesigen Flarnmenwerfern und 
zusätzlich angebrachter Panzerung auf der Schaufel. Von vorne so gut 
gepanzert wie ein Satan, ist der Firemonkey sehr viel schneller. Die Tanks für 
die Flammenwerfer sind ohne Schutz am hinteren Ende angebracht und 
tendieren bei Treffern zur Explosion. Der Flammenwerfer ist mächtig und hat 
eine größere Reichweite als Infanteriegewehre. Damit ist der Firemonkey 
äußerst wirkungsvoll gegen Bodentruppen zu Fuß. Er kann keine Luftziele 
angreifen und seine Reichweite ist so gering. daß andere Fahrzeuge meist 
sicher vor ihm sind. Wenn er nahe genug herankornmt, sind aber auch die 
Panzerungen schwerer Fahrzeuge gegen die intensiven 
Flarnmentemperaturen anfällig. 


BLUNDERBUSS: Ein weiteres umfunktioniertes Zivilfahrzeug: der Blunderbuss 
basiert auf einem Bagger. Seine Frontseite ist zwar nicht so gut geschützt, 
dafür besitzt er bessere Rundum-Panzerung als ein Firemonkey und er ist 
schneller. Der Blunderbuss ist bewaffnet mit einer Kompressor-Luft-Rampe, 
die mit Metallschrott geladen wird. Abgeschossen wird dann ein 
vernichtender Regen aus Metaliteilen. Er kann keine Luftziele angreifen und 
ist relativ unwirksam gegen gepanzerte Einheiten. Aber er ist hervorragend 
geeignet, um eine Schneise in Infanterie und Mantai zu schlagen. 


MISSILE-RANGER: Noch ein umgerüstetes Zivilfahrzeug, bestehend aus 
einem mit Panzerplatten verstärkten 4x4 Pickup und einer aufmontierten 
Spook-Raketenbatterie. Der Missile-Ranger wird gegen Luftziele eingesetzt 
und besitzt eine gute Reichweite. Leicht gepanzert verträgt er nur wenige 
Treffer. 


GUILLOTINE: Riesige mobile Haubitze, allerdings sehr langsam. Bestückt mit 
einer 8°-Haubitze ist die Guillotine speziell für indirektes Feuern geschaffen. 
Die mächtigen Explosivsplitter richten großen Schaden bei Infanterie und 
leichten Fahrzeugen an, brauchen aber einen direkten Treffer, um gegen 
gepanzerte Fahrzeuge wirksam zu sein. Als Teil der Artillerie Kann die 
Guillotine nicht gegen Luftziele eingesetzt werden. Sie ist nur mittelschwer 
gepanzert. 


SPUME: Personentransporter, basierend auf einem Luftkissenfahrzeug- 
Chassis. Wie der imperiale Protector ist er gut gepanzert, ist aber als einer 
der wenigen WarMonkey-Fahrzeuge schneller als sein Gegenstück. Mit 
seinen Luftkissen kann er weiches Terrain und Wasser überqueren. 


BRANSON: Spezialisiertes Aufklärungsfahrzeug. erlaubt WarMonkeys über 
Hügel zu spähen. Er ist mit einer Sensorsonde ausgestattet, die durch einen 
Ballon in die Luft gezogen wird. Der Branson hat ein Kettenfahrwerk und 
besitzt ähnliche Panzerung und Mobilität wie ein Mongrel. 


CHOPPER: Das letzte der von den WarMonkeys umgebauten Zivilfahrzeuge. 
Der Chopper ist ein einfacher Hubschrauber. Der Co-Pilot-Sitz und der 
Stauraum mußten einem Panzerabwehr-Minenwerfer weichen. Er ist nicht 
gepanzert und deshalb einfach abzuschießen. Der Chopper ist nur wenig 
schneller als ein Santini Truppentransporter. 


GRENADIER: Spezialisierter WarMonhkey Infantrist. Der Grenadier ist mit einem 
weit reichenden Granatwerfer ausgerüstet und besitzt einen vergleichbaren 
Aktionsradius wie ein imperialer Sniper. Beide können keine Luftziele 
bekämpfen. Granaten sind tödlich für Infanterie, aber wirkungslos gegen 
Panzerfahrzeuge. Ein Grenadier kann indirekt feuern, was ihn enorm wertvoll 
bei Häuserkampfsituationen macht. 
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Gemeinsam Benutzte Einheiten 


PILLBOX: Anti-Infanterie, Defensivstellung. bewaffnet mit weitreichendem 
MG. Gut gesichert durch Lagen von Metall und Beton. Kann nur nach vorne 
feuern und ist ineffektiv gegen gepanzerte Einheiten und Luftziele. 


SPOOK-BATTERY (SPOOK-BATTERIE): Luftabwehr-Defensivstellung. 
bewaffnet mit Boden-Luft-Raketen (SAM). Kann nur Luftziele angreifen, ihre 
Raketen haben größere Reichweite als die der Lufteinheiten. Nicht so gut 
gesichert wie die Pillbox, trotzdem viele Treffer zur Zerstörung nötig 


TURRET: Panzerabwehr-Defensivstellung, bewaffnet mit 4.75" 
Hochgeschwindigkeitskanone. So gut geschützt wie ein mittleres 
Panzerfahrzeug. Der Turret kann nur auf Bodentruppen feuern, wegen 
niedriger Feuerrate am besten für Einsatz gegen Panzerfahrzeuge geeignet. 


MG-GUNNER: Gängigster Infanterist, kann keine Luftziele angreifen. Der MG- 
Gunner ist mit einem leichten Maschinengewehr bewaffnet und 
verhältnismäßig effektiv gegen Infanterie. Hat auch Chancen gegen leichte 
Fahrzeuge. Das leichte MG ist so gut wie wirkungslos gegen 
Panzerfahrzeuge. 


ROCKETMAN: Ausgestattet mit Mehrzwechraketen, die Luft und Bodenziele 
angreifen können. Die Raketen besitzen nur mittelmäßige Sprengkörper, sind 
dafür aber leicht zu transportieren. Daher muß ein Ziel arm schwächsten 
Punkt getroffen werden, damit ein Rocketman effektiv ist. Wegen seiner 
niedrigen Feuerrate setzt man ihn am Besten gegen Fahrzeuge ein. 


Die Mantai 


® 
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Gefechtsphilosophie: 


Die Mantai sind Nahkampfspezialisten. Leider sind fast alle menschlichen 
Einheiten schneller als sie, mit Ausnahme der fliegenden Corvoid. Sie sind in 
der Lage, sich bewegende Bodentruppen allein durch deren seismische 
Vibrationen zu orten. Ihre Sinne sind so hochentwickelt, daß sie sogar den 
Fahrzeugtyp erkennen können. Säubert unseren Planeten von dem 
menschlichen Abschaum! 


CORVOID: Fliegende Spezies. Im Kampf die schwächste Mantai-Art. Sie 
besitzt eine 'Sonic’-Attacke, die alle Einheiten in unmittelbarer Umgebung 
trifft. Herausragend ist aber ihre Geschwindigkeit, mit der sie alle anderen 
Einheiten übertrifft. Corvoid können Luft- und Bodenziele angreifen. 


RAPTOR: Die am häufigsten vorkommende Spezies der Mantai. Fast so 
schnell wie einige leichte Panzer, ist ein Raptor ebensogut geschützt. Sein 
Hauptnachteil besteht darin, daß er sehr nahe an seinen Gegner 
herankommen muß, um ihn zu treffen. Aber dann richtet der Raptor 
massivsten Schaden an. Raptoren kämpfen fast immer in Gruppen und 
können keine Luftziele angreifen. 


RHINOID: Eine riesige Spezies von Matai. Massiv und gut durch 
Knnochenplatten geschützt, ist ein Rhinoid schwieriger zu zerstören als ein 
schwerer Satan-Panzer. Sie bewegen sich schneller voran, als Menschen 
rennen können. Wie Raptoren sind sie Nahkampfspezialisten und wischen 
kleine Gegner zur Seite oder, wenn sie einem Panzer begegnen, nehmen sie 
mit ihren Stoßzähnen auf und schlagen sie auf den Boden, bis sie zerstört 
sind. Wenn ein Rhinoid mit seinem Stoßzahn den Boden trifft, sendet er 
Schockwellen aus, die alles in seiner Umgebung beschädigen. 


PSYCHORAPTOR: Gefürchtete Mantai-Spezies. Etwas langsamer, kleiner und 
einfacher zu bezwingen als ein Raptor, kann der Psychoraptor 
bewegungslos verharren und sich dank seiner Chamäleon-Fähigkeit fast 
vollkormmen seiner Umwelt anpassen. In Regungslosigheit ist er fast nicht zu 
entdecken. Er spritzt Gift. das keinen Effekt auf Fahrzeuge hat, Infanterie 
jedoch in den Wahnsinn treibt. Er kann keine Luftziele attackieren. 


FIRE BUG: Eine Unterart, die entzündbare Chemikalien produziert. Mit seinem 
starken Hinterleib kann ein Fire Bug Flammen ausstoßen, fast so weit wie 
ein FireMonkey. Er ist größer und langsamer als ein Raptor, und auch deutlich 
verwundbarer. Die Chemikalien, die er produziert, entzünden sich selbst an 
der Luft. Deshalb tendiert er zum Explodieren, wenn er beschädigt ist. Er 
kann keine Luftziele angreifen. 


CRASH BUG: Spezies, die ein Kraftvolles bio-elektrisches Feld generieren 
kann. Der Crash Bug ist größer und langsamer als ein Fire Bug. Sein bio- 
elektrisches Feld wirkt auf größere Distanz und verursacht eine Welle, die 
Fehlfunktionen bei mechanisierten Einheiten auslöst. Alle getroffenen 
Einheiten sind für längere Zeit außer Gefecht gesetzt und können nicht 
feuern oder sich fortbewegen. bis ihre Systeme neu gebootet sind. 


Oas Erste Mal Starship 
Soldiers Spieler 


Wenn Sie Starship Soldiers starten, erscheint der Hauptmenü- 
Bildschirm. Hier können Sie alle Spielmodi anwählen, oder 
Optionen verändern. Um einen Spieltyp auszuwählen, oder 
Optionen zu ändern, gehen Sie mit dem Mauszeiger über das 
jeweilige Feld und klicken mit der linken Maustaste. 


Spielen Sie zum ersten Mal, besitzen Sie noch Kein 
Spielerprofil. Ein Profil enthält alle Ihre gespeicherten 
Spielstände, automatisch gespeicherte Spielstände und 
Optionseinstellungen. Um ein Profil anzulegen, klicken Sie auf 
den "Spieler Editieren’-Knopf. Jetzt gelangen Sie zum Spieler 
Editieren-Bildschirm. Beim ersten mal tippen Sie einfach einen 
Namen für Ihr Profil ein und bestätigen mit ENTER. Danach 
müssen Sie die "Spieler Hinzufügen’-Option wählen, um neue 
Profile anlegen zu Können. Wenn Sie ein Profil entfernen möchten, können Sie das einfach, indem 
Sie den 'Löschen'-Knopf benutzen. 


HINWEIS: Alle gespeicherten Spiele und Spielstände für das Profil werden dabei ebenfalls gelöscht. 


Ein-SGpieler-SGpiel Starten 


Um ein Ein-Spieler-Spiel zu starten, wählen Sie die Option im Hauptmenü. Sie gelangen dann zum 
Ein-Spieler-Spiel-Bildschirm. 


Wenn Sie noch kein Spielerprofil angelegt haben, steht als 
einzige Option "Spieler Editieren’ (siehe Kapitel Spielerprofile, 
wie man ein Profil anlegt oder entfernt) zur Verfügung. 
Benutzen Sie die Pfeile auf der Liste, um ihre gewünschten 
Einstellungen zu wählen. Wenn keine weiteren Optionen mehr 
vorhanden sind, verschwindet der rote Pfeil und hinterläßt eine 
metallische Markierung. Es gibt drei Allianz-Missionen in 
Starship Soldiers: 'Der Imperiale Orden‘, "Die WarMonkeys’ und 
"Die Mantai'. Die Mantai-Missionen werden erst freigeschaltet, wenn Sie alle Levels in den 
anderen beiden Missionen gelöst haben. 


Mehr spieler -Gpiel Starten 


Um ein Mehrspieler-Spiel zu starten. wählen Sie die entsprechende Option 'Multi' im Hauptmenü. Sie 
gelangen jetzt in den Mehrspieler-Spiel-Bildschirm. 


Wenn Sie noch kein Spielerprofil angelegt haben, steht als einzige 
Option "Spieler Editieren’ (siehe Kapitel Spielerprofile, wie man ein 
Profil anlegt oder entfernt) zur Verfügung. Benutzen Sie die Pfeile 
auf der Liste, um ihre gewünschten Einstellungen zu wählen. 
Wenn keine weiteren Optionen mehr vorhanden sind, 
verschwindet der rote Pfeil und hinterläßt eine metallische 
Markierung. Wählen Sie die relevanten Optionen unter der 
Prämisse, ob Sie das Spiel als 'Host' starten, oder einem anderen 
Spiel mit 'Beitreten’ beitreten wollen. 


Host: 

Wenn Sie 'Host' wählen, gelangen Sie in den Host-Spielbildschirm. 
Geben Sie einen Namen für die neue Session ein, indem Sie auf 
den 'Spielnamen’-Bereich klicken, und dann mit 'ENTER' den 
eingegebenen Namen akzeptieren. Sie müssen einen Narmen 
eingegeben haben, damit Sie fortfahren Können. 


Passwörter werden auf die selbe Weise eingegeben, sind aber 
zum Fortfahren nicht notwendig. Sie Können den Level und seine 
Parameter verändern, indem Sie auf den Level'-Knopf klicken. Haben Sie alle notwendigen Details 
eingegeben, können Sie fortfahren, indem Sie auf den "Spiel starten’-Knopf klicken. Falls Ihre 
Netzwerk-Einstellungen nicht korrekt sind, werden Sie aufgefordert, das zu korrigieren. Haben Sie das 
getan, wählen Sie Zurück‘, um zum Host-Bildschirm zurückzukehren. Klicken Sie hier den ’Spiel 
Starten’-Knopf oder wählen Sie den Fortsetzen-Knopf im Netzwerk-Einstellungen-Bildschirm. 


Level: 

Benutzen Sie die Pfeile auf der Liste, um den gewünschten Level 
auszuwählen. Legen Sie auf die selbe Weise die maximale Anzahl 
von Spielern fest. Sie können auch den Spieltyp festlegen - wenn 
ein Spieltyp nicht für das ausgewählten Level verfügbar ist, wird 
er in der Liste grau markiert. 


HINWEIS: Sie müssen korrekte Einstellungen haben, damit das 
Spiel fortgesetzt wird. Alle Einstellungen werden in Ihrem 
Spielerprofil gespeichert, damit Sie diese nicht noch einmal 
eingeben müssen. 


Wählen Sie 'Beitreten ', kommen Sie in den Spiel-Beitreten- 
Bildschirm. Wählen Sie ein Spiel aus der Liste und starten Sie es, 
indem Sie es mit der Maus anklicken. Sind Ihre Netzwerk- 
Einstellungen nicht korrekt, werden Sie aufgefordert, dies zu 
korrigieren. Danach gelangen Sie mit "Zurück’ wieder in den Spiel- 
Beitreten-Bildschirm oder benutzen Sie den 'Fortsetzen’-Knopf 
im Netzwerk-Einstellungen-Bildschirm. 


Wenn Sie erfolgreich mit einem Spiel verbunden sind, erscheint 
der Session-Bildschirm. Wenn Sie der Host sind, Können Sie 
hier die Spieleinstellungen für alle Clients vornehmen. Sie 
können auch die Editierung für die Clients freigeben, damit 
diese ihre eigenen Einstellungen vornehmen. Jeder 
Spielerbalken hat Edit-Kästen, in denen Sie die Allianz, 
Feindsichtfähigkeit und Tearnnummer ändern können. Um 
diese Einstellungen vorzunehmen (wenn Sie Zugiff haben) 
klicken Sie einfach den relevanten Kasten an und gehen durch die Optionen. 


Dieser Bildschirm besitzt auch einen Chart-Bereich. Um eine Nachricht zu schicken, tippen Sie den 
Text ein und drücken Sie 'ENTER', um sie zu den anderen Spielern ihrer Session zu schicken. 
Rechts auf dem Session-Bildschirm befindet sich der editierbare 'Nur Host’ Optionskasten. Um 
diese Optionen zu verändern, klicken Sie auf sie, tippen den neuen Wert ein und drücken Sie 
'ENTER', um zu bestätigen. Um die Client-Editoren zu sperren oder freizuschalten, Klicken Sie 
einfach auf den Client-Edit-Knopf. 


Der Management-Timer startet eine Uhr im Management-Bildschirm, der die Zeit begrenzt, in der 
Einheiten gekauft oder ausgewählt werden können. Das Spiel-Zeit-Limit begrenzt die Zeit, in der 
Sie den Level nach dem Start spielen können. Die Credit-Sektion begrenzt den Betrag, der zur 
Verfügung steht, um im Management-Bildschirm Einheiten für alle Spieler zu Kaufen. Der 
Einheiten-Zähler verhindert, daß alle Spieler mehr als die vorgegebene Anzahl von Einheiten 
erwerben, bevor das Level startet. Wenn Ihr Setup beendet ist, drücken Sie den 'Start'-Knopf in 
der unteren rechten Ecke und gehen zu den Management-Bildschirmen. 


HINWEIS: Der Host behält die Kontrolle, auch wenn Spieler in den Management-Bildschirm 
gelangen sollten. 


Training und Challenge Spiele 


Um ein Trainings- oder Challenge-Spiel zu starten, wählen Sie 
die "Training’ oder 'Challenge'-Option im Hauptmenü. Das 
ändert sich, wenn Sie Levels heruntergeladen haben. Wenn Sie 
noch kein Spielerprofil angelegt haben, erscheint als einzige 
Option "Spieler Editieren’ (siehe Kapitel Spielerprofile). Benutzen 
Sie die Pfeile auf der Liste für Ihre gewünschten Einstellungen. 
Wenn keine weiteren Optionen mehr vorhanden sind, 
verschwindet der rote Pfeil und hinterläßt eine metallische 
Markierung. Wenn Sie das erste Mal Starship Soldiers spielen, steht nur der Spielmodus "Training' 
zur Wahl. Wenn Sie aber weitere Levels aus dem Internet herunterladen, erscheinen diese auf 
diesem Bildschirm unter dem Spielmodus 'Challenge'. Haben Sie einen Spielmodus und Level 
ausgewählt, drücken Sie auf die "Spiel Starten’-Option, um das Spiel zu beginnen. Nun gelangen 
Sie zu den Management-Bildschirmen. 


Optionen Editieren 


Um Spieleinstellungen zu ändern, wählen Sie ‘Optionen’ im 
Menü-Bildschirm. Jede Modifikation im Optionsbildschirm wird 
automatisch gespeichert. 


Benutzen Sie die Pfeile, um aus der Liste die gewünschten 
Einstellungen zu wählen. Wenn keine weiteren Optionen mehr 
vorhanden sind, verschwindet der rote Pfeil und hinterläßt eine 
metallische Markierung. Der 'General' Knopf erlaubt Ihnen, die 
Darstellung von Schattenwurf, Himmel und Wasser auf einmal 
zu bestimmen. Wenn Sie diese einzeln editieren möchten, 
stellen Sie 'General' auf ‘Aus’. 


Benutzen Sie die Pfeile, um aus der Liste die gewünschten 
Einstellungen zu wählen. Wenn keine weiteren Optionen mehr 
vorhanden sind, verschwindet der rote Pfeil und hinterläßt eine 
metallische Markierung. Schieben Sie einen Regler auf 
Minimum, wird der jeweilige Sound ausgeschaltet. 


Die Steuerungseinstellungen werden in Ihrem Spielerprofil 
verwaltet. Wenn Sie noch kein Spielerprofil angelegt haben, 
erscheint als einzige Option "Spieler Editieren’ (siehe Kapitel 
Spielerprofile). Benutzen Sie die Pfeile, um aus der Liste die 
gewünschten Einstellungen zu wählen. Wenn keine weiteren 
Optionen mehr vorhanden sind, verschwindet der rote Pfeil 
und hinterläßt eine metallische Markierung. Wenn Sie die Taste 
gefunden haben, die Sie neu belegen möchten, wählen Sie den 
"Taste ändern'-Knopf. Dann werden Sie aufgefordert, die Taste anzugeben, mit der Sie die 
aktuelle Taste ersetzen möchten. Drücken Sie die gewünschte Taste. Falls sie nicht gesperrt ist, 
kehren Sie automatisch mit der geänderten Steuerung zum Spiel-Bildschirm zurück. Wenn Sie 
Modifikationen rückgängig machen möchten, wählen Sie die 'Grundeinstellung'’-Option. Das setzt 
die Steuerungseinstellungen des aktuellen Profils wieder auf die Ausgangseinstellungen zurück. 


Netzwerk-Optionen 


Benutzen Sie die Pfeile , um auf der Liste Ihre gewünschten 
Einstellungen festzulegen. Wählen Sie aus der Liste Ihr 
bevorzugtes Netzwerk-Protokoll und geben Sie die 
notwendigen Werte in das Fenster ein, das links erscheint. 
Folgende Netzwerk-Protokolle werden von Starship Soldiers 
unterstützt: IPX, TCP/IP, Modem und Seriell. Im IPX brauchen 
Sie keine IP-Adresse einzugeben, können das aber das 
natürlich. Sind Sie im TCP/IP der Host, brauchen Sie keine IP- 
Adresse. Treten Sie allerdings einem Spiel bei, rmüssen Sie die IP-Adresse des Hosts angeben. Bei 
einer Modem-Verbindung wählen Sie zuerst den Namen Ihres Modems aus der Liste. Treten Sie 
einem Spiel bei, muß zuerst die Telefonnummer des Moderns Ihres Hosts eingegeben werden. 
Spielen Sie über eine serielle Verbindung, müssen Sie den COM-Port für Ihre Verbindung und die 
BAUD-Rate für die Verbindung eingeben. 


Management Bildschirm 


Wenn Sie das erste Mal in den Managementbereich kormmen, 
werden Sie automatisch zum Briefing-Bildschirm 
weitergeleitet. Hier erhalten Sie die Informationen, die Sie 
brauchen, um Ihre Streitmacht für den nächsten Level 
aufzubauen. Lesen Sie die Hinweise aufmerksam, weil Sie 
viele nützliche Hinweise erhalten, die Ihnen bei der Lösung des 
Levels helfen werden. Die einzelnen Punkte werden nach 
kurzer Zeit weitergeblättert. Sie Können allerdings auch 
zurückkehren, indem Sie die drei Optionen auf diesem Bildschirm benutzen: "Zurück zum letzten 
Auftrag’ "Automatische Auftragsnavigation pausieren’, "Vor zum nächsten Auftrag‘. 


Truppen Aufstellen 


Wenn Sie den Aufstellen-Knopf auf der rechten Seite wählen, 
gelangen Sie in den Truppen-Aufstellungs-Bildschirm. Hier 
stellen Sie sich die Streitmacht für das Level zusammen. Der 
Bildschirm hat vier Bereiche: Die Kasernen, der Exerzierplatz, 
die Waffenkammer und das Macro Feld. 


Die Kasernen: Zeigt die Truppen, die für die Mission verfügbar 
sind. Diese Truppen verbleiben bei Ihnen für den Rest des 
Spiels, es sei denn, sie werden getötet. Je höher der Rang 
Ihrer Infanterie, desto besser agiert sie im Kampf. Seien Sie 
also vorsichtig. Um Einheiten Truppen hinzuzufügen, klicken 
Sie sie mit der linken Maustaste an und verschieben sie auf 
den Exerzierplatz. Die Anzahl der Einheiten, die für den 
Truppentyp verfügbar sind, werden in Sektion (B) angezeigt. 
Wenn es mehr als einen Truppentyp gibt, wählen Sie (A), um 
den Rang zu ändern. 


Infanterie: Sie können Informationen über Ihre Truppen 
abrufen, indem Sie mit der rechten Maustaste das 
Infanteriebild anklicken. Ein Mausklick rechts auf einen Namen 
in der Liste gibt Ihnen Details über den individuellen Soldaten. 
Sie können immer noch einen Soldaten Ihrer Einheit zuteilen, 
indem Sie einen per linke Maustaste anwählen und ihn zur 
gewünschten Einheit auf dem Exerzierplatz verschieben. 


Exerzierplatz: Es gibt zwei Arten von Einheiten in diesem Feld: 
Einheiten, die Ihnen gegeben wurden und die Sie auf das Feld 
führen müssen, und Einheiten, die Sie aus der Waffenkammer 
erwerben. Sie können Einheiten, die Ihnen gegeben wurden, 
nicht verkaufen (symbolisiert vom roten Kreuz über dem 
Wertfeld). Wenn Sie eine Einheit verkaufen können, zeigt ein 
Wert das deutlich an. Mit der linken Maustaste können Sie sie 
zur Waffenkammer (A) verschieben. Sie müssen den Einheiten 
Infanterie zuweisen, um das Spiel starten zu können. Die Anzahl der benötigten Infanterie wird 
angezeigt durch die leeren Infanterieplätze unter dem Einheitenkasten (B). Um Infanterie 
hinzuzufügen, verschieben Sie sie aus den Kasernen in die entsprechende Einheit auf dem 
Exerzierplatz. Wenn Sie Infanterie von einer Einheit entfernen möchten, klicken Sie auf die Position 
des Truppenmitglieds im Einheitenkasten und verschieben Sie ihn in die Kasernen. 


Sie können Informationen über jede Einheit auf dem 
Exerzierplatz ansehen, indem Sie mit der rechten Maustaste 
die jeweilige Einheit anklicken. Informationen über die 
Infanterie einer Einheit kann durch rechten Maushlick auf diese 
ebenfalls abgerufen werden. Dann erscheinen ihre Namen, ein 
weiterer rechter Mausklick bringt noch detailliertere 
Informationen für das jeweilige Infanteriernitglied. 


Waffenfeld: Wenn Sie in der Lage sind, Extraeinheiten für einen 
Level zu erwerben, erscheint das Waffenfeld. Um eine Einheit 
zu kaufen, klicken Sie mit der linken Maustaste und 
verschieben Sie die Einheit auf den Exerzierplatz. Die zur 
Verfügung stehenden Credits finden Sie in der rechten oberen 
Ecke des Bildschirms. 


Ein Rechtshlick der Maus auf eine Einheit im Waffenfeld 
aktiviert ihre Statistiken. 
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Verkaufen alle 
Einheiten 


Um Ihre Truppen schnell aufzustellen, Können Sie die Macro-Knöpfe im Macro Feld benutzen. Um 
schnell Aufgaben zuzuweisen oder Infanterie von einer Zuweisung freizustellen, sollten Sie 
entscheiden, ob Sie wollen, daß sie besten oder schwächsten Truppen zuerst zugewiesen 
werden (mit dem "Zuweisen beste/schwächste zuerst'-Knopf). Wählen Sie den "Zuweisen 
gesamte Infanterie'-Knopf, um alle vakanten Infanterieplätze des Exerzierplatzes zu füllen. Wenn 
Sie die gesamte Infanterie von einem bestimmten Typus oder einem bestimmten Rang zuweisen 
möchten, wählen Sie eine aus dem Kasernenfeld und schieben Sie sie auf den "Zuweisen 
gesamte Infanterie'-Macro-Knopf. Um die gesamte Infanterie vom Exerzierplatz freizustellen, 
wählen Sie den 'Freistellen gesamte Infanterie‘ Macro-Knopf. Wenn Sie alle Infanteristen von einer 
einzelnen Einheit freistellen wollen, wählen Sie ein Infanteriemitglied der Einheit und verschieben 
ihn auf den 'Freistellen gesamte Infanterie‘ Macro-Knopf. Um Einheiten schnell zu erwerben oder 
zu verkaufen, benutzen Sie die "Verkaufen alle Einheiten’ und "Kaufen alle Einheiten‘ Macro- 
Knöpfe. "Kaufen alle Einheiten’ erwirbt alle Einheiten der Waffenkammer bis Ihre Credits 
aufgebraucht sind. "Verkaufen alle Einheiten’ verkauft alle Einheiten auf dem Exerzierplatz, die 
verkauft werden Können, und stellt alle Infanteristen von Aufträgen frei, die ihren Einheiten 
zugewiesen waren. Wenn Sie alle Einheiten eines bestimmten Typs kaufen möchten, wählen Sie 
diese in der Waffenkarnmer und verschieben Sie auf den "Kaufen alle Einheiten'Macro-Knopf. 


Kaden und Speichern Bildschirm 


Alle Lade- und Speichervorgänge können in diesem Bildschirm 
durchgeführt werden. Sie können aber nur Ein-Spieler- 
Missionen speichern - deshalb wird diese Option in anderen 
Spielmodi gesperrt. Zum Speichern oder Laden wählen Sie den 
Punkt 'Laden/Speichern' rechts am Bildschirm, um die Option 
zu aktivieren. 


Sie können Spielstände auf zwei Arten speichern: Klicken Sie 
den 'Speichern’-Knopf und wählen Sie das Spiel, das 
überschrieben werden soll. Oder klicken Sie das gewählte Speichern-Feld und tippen Sie einen 
neuen Namen ein, um einen neuen Spielstand einzurichten. Sie werden aufgefordert, das mit den 
"Ja/Nein' Knöpfen zu bestätigen. 'Ja' setzt den Speichervorgang fort und zeigt das Resultat im 
Feld links; 'Nein’ bricht den Speichervorgang ab und bringt Sie zum Ausgangsbildschirm zurück. 


Um ein Spiel zu laden, wählen Sie es im Feld links und klicken auf den 'Laden’-Knopf. Sie werden 
aufgefordert, dies zu bestätigen. Um einen Speicherstand umzubenennen, wählen Sie ein File im 
Feld links und klicken den !Umbenennen’-Knopf. Sie kommen jetzt in den Zusatztext- 
Eingabemodus. Tippen Sie den neuen Namen ein und benutzen Sie die 'Ja/Nein’-Knöpfe, um Ihre 
Eingabe zu bestätigen oder abzubrechen. 


Um einen Spielstand zu löschen, wählen Sie ihn im Feld links und klicken auf den 'Löschen’-Knopf. 
Sie werden aufgefordert, dies zu bestätigen. 'Ja’ löscht die ausgewählte Datei, 'Nein’ bricht den 
Löschvorgang ab 


HINWEIS: Einen Level zu laden bedeutet, daß die augenblichliche Allianz-Autospeicherung 
überschrieben wird. Wenn Sie Ihren aktuellen Spielstand nicht verlieren möchten, speichern Sie ihn 
erst, indem Sie die zutreffende Allianz laden, das Spiel sichern und erst dann Ihren Ladevorgang 
fortsetzen. 


Wenn Sie eine Mission beendet haben, kehren Sie automatisch 
zum Management-Bildschirm zurück und erhalten ein 
Debriefing (Nachbesprechung). Auf diesem Bildschirm 
erscheinen Informationen, wie gut Ihre Leistung in der Mission 
war. Im Ein-Spieler-Modus haben Sie die Wahl, die Mission zu 
wiederholen, oder das Spiel mit der nächsten Mission 
fortzusetzen. Sie können genaue Auflistungen über 'Punkte 
Total‘, ‘Einheit Effektivität’, "Truppen Beurteilung’ oder "Spiel Beurteilung’ ansehen, indem Sie auf 
die relevanten Leisten klicken. 


Chat 


——— ng u Dieser Bildschirm ist nur im Mehrspieler-Modus verfügbar. Um 

eine Chat-Nachricht zu verschicken, geben Sie sie per Tastatur 
ein und drücken 'ENTER'. Sie wird dann zu den anderen Spielern 
der Session gesendet. Alle anderen Informationen sind gesperrt. 
Das Editieren der Optionen muß im Session-Bildschirm 
vorgenommen werden (siehe Kapitel Mehrspieler-Spiel Starten). 
Wenn Chat-Nachrichten gesendet werden, während Sie sich in 
einern anderen Bildschirm aufhalten, leuchtet ein Symbol am 
rechten Bildrand auf und ein akustisches Signal ertönt. Chat-Nachrichten können auch aus dem 
Spiel heraus gesendet werden. Benutzen Sie dafür die Benutzerleiste. 


im Spiel 


Die Benutzerführung im Spiel besteht aus dem sogenanntern 
GUI, am unteren Bildrand, der Einheiten-Anzeige für jede 
Einheit im Level, sowie der Maus- und der Tastatursteuerung. 


SHefehlsleiste 


Die Spiel-Befehlsleiste befindet sich am unteren Teil des Bildschirms. Jeder Spielbefehl Kann von hier 
aus gegeben werden. Sie können aber auch die Tastaturbefehle benutzen. 


Das Hauptfenster der Bildschirmanzeige (A) wird benutzt, um die 
Einheiten zu kontrollieren. Alle eigenen und sichtbaren feindlichen 
Einheiten werden hier dargestellt. Sie können Ihre Einheiten von 
diesern Feld auswählen und Kommmandieren, genau wie in der 
Ansicht des eigentlichen Spiels. Der Skalierknopf (B) wird benutzt, 
um die Größe der Bildschirmanzeige zu verändern. Klicken Sie ihn 
mit der linken Maustaste an und verschieben Sie ihn auf die 
gewünschte Größe. Wenn Sie den Verschiebeknopf (C) anklicken, 
können Sie die Bildschirmanzeige an eine gewünschte Stelle bewegen. Die nächsten beiden Knöpfe 
zoomen in beiden Anzeige-Modi das Bild ein (D) oder aus (E). Der nächste Knopf (F) schaltet um 
zwischen der 'Scharfschützen'-Perspektive und der 'Mini-Karte‘. Der nächste Knopf (G) wechselt 
zwischen Bildschirmanzeige zeigen und verdechen, während der letzte Knopf (H) das GUI-Feld zeigt 
oder verdeckt. 
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Das Systemnfeld hat zwei Funktionen: die erste (A) pausiert oder 
beendet die Pause im Spiel (das können Sie auch mit der 
'Pause’-Taste der Tastatur tun). Sie Können den Einheiten 
während der Pause Befehle geben, die sie ausführen, sobald die 
Pause beendet wird. Der zweite Knopf aktiviert das 
Systernmenü, das alternativ mit der ESC-Taste aufgerufen wird. 


Das Systernmenü kann jederzeit während des Spiels mit der 
ESC-Taste oder dem System-Knopf des GUI aufgerufen 
werden. Das Menü zeigt eine Übersicht der erfüllten Aufträge und 
erlaubt, Spieloptionen zu verändern. Im Mehrspieler-Modus wird 
dieses Menü auch für Chat-Nachrichten benutzt. 


Wenn Sie ein Level geschafft haben, Kehren Sie automatisch 
zum Management-Bildschirm zurück. Wenn Sie aber das Spiel 
zuvor beenden wollen, benutzen Sie den 'Mission Abbrechen'- 
Knopf, um zum Management-Bildschirm zurückzukehren, oder beenden das Spiel ganz, indem Sie 
den "Zurück zu Windows’-Knopf benutzen. 


Das Kamerafeld besitzt sechs Funktionen (im Uhrzeigersinn): Die 
!Icon’-Knöpfe wechseln zwischen den verschiedenen 
Einstellungen für das Anzeigen und Verdechen der Einheiten- 
Statusleisten und -Anzeiger; der Rotationsmodus-Knopf (A) ist 
nur im Direktsteuerungsmodus aktiv und ändert die Kameramodi 
während der Direktsteuerung: Der Zoom-Ein-Knopf (B) zoomt 
die Kamera in der Spielsicht ein, während der Zoom-Aus-Knopf 
(C) das Gegenteil bewirkt; der nächste Knopf (D) zentriert die Kamera hinter die gerade kontrollierten 
Einheit im Direktsteuerungsmodus. Der 'Reset’-Knopf bringt die Kamera wieder in die 
Ursprungsposition. 


Wenn eine Einheit ausgewählt wurde, erscheint das Befehlsfeld. 
Dieses zeigt die Einstellung an, die einer Einheit zugewiesen 
werden kann: Bereitschaft (B) oder Aktiv (C). Das gibt dem 
Spieler rnehr Kontrolle über die Art und Weise, in der die Einheiten 
ihren Auftrag erledigen. Wenn Sie das Einstellungs-Icon anklicken, können Sie zwischen den beiden 
Verhaltensalternativen umschalten. Wird eine Gruppe angewählt, zeigt die Leiste (A) die Kombinierte 
Prozentzahl der Einstellungen in der Gruppe. Die ‘Aktuelle Aktion’ zeigt an, was passieren würde, 
wenn Sie jetzt Rechtshlicken. Die zwei Knöpfe am rechten Rand des Feldes sind der 'Stop'-Knopf 


(B), der die aktuelle Aktion der gewählten Einheit(en) abbricht, und mit (F) wechseln Sie zwischen 
strategischer und Direktsteuerung der gewählten Einheit. 


Bereitschaft 


Aktiv 


Eine Einheit bleibt in Position und eröffnet 
kein Feuer, bis sie beschossen, oder eine 
alliierte Einheit im Unterstützungsbereich 
angegriffen wird. 


Auf dem Weg 


Eine Einheit verbleibt in der unmittelbaren 
Umgebung und eröffnet das Feuer auf jede 
feindliche Kraft. die in ihre Reichweite 
kommt. “ 


Eine Einheit zielt auf gegnerische Kräfte, 
eröffnet aber kein Feuer, bis sie 
beschossen, oder eine allierte Einheit im 
Unterstützungsbereich angegriffen wird. 
Die Einheit hält trotz Feuererwiderung 
ihren eingeschlagenen Kurs. 


Eine Einheit bewegt sich direkt zum 
Zielpunkt und feuert auf jeden Gegner, der 
in Reichweite kommt. 


Eine Einheit bewegt sich zum Zielpunkt 
und weicht Gegnern aus. Sie greift nur an, 
wenn ein Gegner zugewiesen wird. 


Eine Einheit bewegt sich direkt zum 
gewählten Zielpunkt und feuert auf jeden 
Gegner. der in Reichweite Kommt, bevor 


und nachdem das zugewiesene Ziel 
zerstört wurde. 


Wenn eine einzelne Einheit auswählt wird, erscheint ein Bild von 
ihr (B) und ihrern Rang (A). Wenn Sie Besatzungsmitglieder hat, 
werden diese unter dem Bild (C) angezeigt. Der obere Balken in 
diesem Feld repräsentiert die Energie der ausgewählten Einheit, 
der Fortschritt der Neubeladung der Einheit erscheint darunter. 


Wenn die Einheit ein Truppentransporter ist, der gerade Soldaten 
enthält, Können diese im Frachtfeld eingesehen werden. Der 
Rang und die Waffe jedes Passagiers wird in den einzelnen 
Plätzen angezeigt. Wenn Sie den Namen des Passagiers wissen 
möchten, bewegen Sie den Mauszeiger über dessen Position im 
Frachtfeld. 


Sie können Ihre Einheiten gruppieren, indem Sie sie auswählen 
und den Gruppenplatz anklicken, den Sie ihnen zuweisen 
möchten (A). Wollen Sie eine Gruppe auflösen, machen Sie einen 
Rechtsklick auf ein Gruppenmitglied im Gruppenfeld (C). Die 
Gruppenplätze zeigen die Einstellung (D) und Energie (B) der 
Gruppe an. Die Farbe hinter der Gruppennummer zeigt, ob die Gruppe Aktiv, in Bereitschaft oder eine 
Mischung aus beiden ist. Der Balken zeigt die aktuelle Durchschnittsenergie der Gruppe. Das Symbol 
leuchtet auf, wenn eine Einheit der Gruppe unter Feuer gerät. 


Es gibt fünf Arten von Nachrichten - bewegen Sie den Mauszeiger über die 
Nachricht, um ihren Inhalt zu lesen. Um zu einem Ort zu gelangen, den die 
Nachricht betrifft, doppelklicken Sie auf die Nachricht. Sie können Nachrichten 
vom Bildschirm entfernen, indern Sie auf sie rechtshlicken. Die 
Nachrichtentypen sind von oben nach unten: Hohe-Priorität-Nachricht (A), 
Mittlere-Priorität-Nachricht (B), Niedrige-Priorität-Nachricht (C), Timer- 
Nachricht (D) und Netzwerk-Chat (D). 


Einheiten -Anzeige 


Farbige Ringe am Boden und einigen Körperfeldern markieren die 
Einheiten-Tearns. Die Einheit besitzt auch einen Statusbalken der, 
soweit es eine alliierte Einheit ist, aus vier Teilen besteht. Der Kreis 
zeigt die Einstellung, die Aktiv oder in Bereitschaft sein Kann. Der obere 
Balken symbolisiert die Energie der Einheit, während der untere den 
Status der Rebeladung zeigt. Der Hintergrund des gesamten 
Statusbalkens beschreibt den Angriffsstatus der Einheit. Ist der 
Hintergrund neutral, hat er keinen Rand. Wurde die Einheit vom Feind gesichtet, ist der Rand gelb, 
steht sie unter Feuer wird er rot. Gegner haben ebenfalls einen Statusbalken, der aber nur ihre 
Energie anzeigt. 


Lursor und Maus-Funktionen 


Die Maus wird benutzt, um sowohl im Strategie- als auch im Direktsteuerungsmodus Einheiten 
zu selektieren und zu kontrollieren. 


Strategie-Modus 


Ein Linksklick wählt eine Einheit, halten Sie die linke Maustaste 
gedrückt, können Sie auch eine ganze Gruppe selektieren. Möchten Sie 
Ihre Auswahl modifizieren, halten Sie die UMSCHALT-Taste. So kann 
eine Einheit entfernt oder hinzugefügt werden. Haben Sie Ihre 
Einheit(en) einmal bestimmt, wechselt der Mausmodus zur 
bestmöglichen Folgeaktion. Um den aktuellen Mausmodus zu 
aktivieren, benutzen Sie einen Rechtshlick oder halten die rechte 
Maustaste, um ein odere mehrere Ziele Ihrer Aktion zu bestimmen. 
Wenn Sie die vorgeschlagene Aktion des Mauszeigers nicht ausführen 
möchten, halten Sie die rechte Maustaste länger gedrückt, und ein 
Menüfenster erscheint. Lassen Sie die Maustaste über der gewüschten 
Aktion los und sie wird ausgeführt. Der neue Modus wird jetzt zur primären Aktion, soweit 
einsetzbar, und einzelne Rechtshlicks führen fortan diese Aktion aus. 


Direktsteuerung 


Ein Linksklich auf die Landschaft oder einen Gegner bedeutet, daß Ihre Einheit dieses Ziel anvisiert. 
Ganz egal welche Einheit Sie kontrollieren - sie wird dieses Ziel anfahren oder angreifen. Ein 
Rechtsklick und die gerade kontrollierte Einheit beginnt zu feuern. 


Strategie Maus 
Strategie Maus. keine 
Einheit gewählt, 
JUMSCHALT- Taste 
Maus mit mindestens ‚gedrückt, Einheiten 
einer Einheit selektiert. werden zur Auswahl 
Rechtsklick gibt Einheit hinzugefügt. 
Befehl, sich in 
Bewegung zu setzen. VEN Ausgewählte Einheit 
7 © Angnffsziel. 


Ausgewählte Einheiten ® 
folgen dieser Einheit. 


L 
@ Ausgewählte Einheiten 
beladen. 
zu r 


Streife-Wegpunkt 
hinzufügen. 


[) Wegpunkt hinzufügen. 


Wird der Mauszeiger rot, kann keine der ausgewählten Einheiten die 
aktuelle Aktion ausführen. 


Wırd der Mauszeiger rosa, können nur einige der gewählten Einheiten 
die aktuelle Aktion ausführen. 


Direktsteuerung Maus 


Sit 


Der Direktsteuerungszeiger besitzt eine 
zentrale Zielerfassung, die Ihnen hilft. 
Die linken Balken zeigen die Energie der 
‚Einheit. die Sie gerade kontrollieren. 


Nachlade-Status. 


Zeigt die Reichweite Ihrer Einheit. Der 
Punkt Im Balken gibt Information über 
die Entfernung, in der die anvisierte 
Einheit steht. Ist er rot, ist das Ziel 
außer Reichwelte. 


Zeigt. worauf Sie gerade zielen. Wenn 
diese mit dern Mauszeiger 
übereinstimmt, treffen Sie Ihr Ziel. Sie 
können das Ziel fest anvisieren und Ihre 
‚Einheit übenimmt das Zielen für Sie. 


Ein nach innen gekehrter Cursor zeigt 
an, daß Sie eine Einheit im Level fest 
anvisiert haben. 


Ein nach außen gekehrter Cursor zeigt, 
daß Sie ein Gebäude oder einen Punkt 
in der Landschaft angepeilt haben. Bei 
einern anvisierten Punkt zeigt Ihr 
Mauszeiger einen kleinen Pfeil. der die 
'Zielrichtung Ihrer Einheit angibt. 


Tastatur Steuerung 
Generelle Steuerung 


Hoch Generelle Richungstaste (Kamera bewegen), Menü Navigation, etc. 
Runter Generelle Richungstaste (Kamera bewegen), Menü Navigation, etc. 
Links Generelle Richungstaste (kamera bewegen), Menü Navigation, etc. 
Rechts Generelle Richungstaste (Karnera bewegen), Menü Navigation, etc. 
Linke Maustaste Auswahl 

Rechte Maustaste Aktion (gedrückt halten für Menü) 


Einheiten Kontrollieren 


ENTER Direktsteuerung Aktivieren/Deaktivieren 

Leertaste Halten für Direktsteuerungsmodus 

D Schaltet Einheiten in 'Bereitschafts’-Modus um 

0 Schaltet Einheiten in 'Aktiv’-Modus um 

S Stoppt Befehlsausführung der ausgewählten Einheit 

7 Wählt das nächste Ziel zur Peilung in der Direktsteuerung 

Ziffern 0-9 Gruppen Zusammenstellung/Auswahl (+STRG, um Gruppe 
aufzulösen), zweimal drücken, um zur Gruppe zu gehen 

Oberfläche 

M Scharfschützen-Sicht/Mini-Karte umschalten 

Z Mini-Karte (und Scharfschützen-Sicht) einzoomen 

UMSCHALT + Z Mini-Karte (und Scharfschützen-Sicht) auszoomen 

V Anzeiger Umschalten 

B Kontrollleiste Umschalten 

L Zeigt alle aktuellen Nachrichten (gedrückt halten) 

Kamera 

FZ Kamera zurück in taktischen Standardmnodus 

Zifferblock + Kamera einzoomen, Menü-Einstellung Modifikation 

Zifferblock - Kamera auszoomen. Menü-Einstellung Modifikation 

Zifferblock 5 Kamera zur Einheit im Direktsteuerungsmodus 

R Wechselt durch die Kameraoptionen im Direktsteuerungsmodus 

F4 Wechselt durch die Einheiten-Anzeige-Optionen 


UMSCHALT + Pfeiltaste Kamera herumfahren 


Sonstige 
ESC Zum Statusmenü 
PAUSE/UNTERBR. Pause/Pause beenden 


F3 Macht Bildschirmfoto (diese erscheinen im ‘Screenshots’ Ordner) 


Hinweise und Tips 


Wenn Sie mit sichtbaren Statusbalken spielen, haben Sie einen Vorteil in der Schlacht, weil 
angezeigt wird, ob eine Einheit für den Gegner sichtbar oder von ihm anvisiert ist. Um in Städten 
herumzuschleichen, halten Sie den Indikator auf Grün 


Seien Sie vorsichtig, wenn Sie Einheiten angreifen. In der Umgebung könnten deren Freunde 
warten, die nicht so nett auf Attacken reagieren. 


Vergewissern Sie sich, daß Ihre Einheiten „in Bereitschaft“ sind, wenn Sie durch ein Gebiet 
marschieren, das vom Feind eingesehen werden kann. Wenn sie noch auf ‘Aktiv’ stehen, greifen 
sie bei Sichtkontakt sofort an. 


Raketen haben einen großen Zerstörungsradius. Wenn sie in der Nähe einer größeren Gruppe 
landen, ist die Wirkung um ein vielfaches intensiver. 


Starship Soldiers hat Panzerungswerte für jede Einheit. Die Panzerungswerte sind unterschiedlich 
für Front, Seiten und Heck. Die meisten Einheiten sind am Heck bei weiten nicht so gut 
gepanzert wie vorne oder an der Seite. Deshalb ist die Manövrierfähigkeit bei Starship Soldiers bei 
weitern wichtiger als in ähnlichen Spielen. Das Gleiche gilt für die Reaktionszeit von Einheiten auf 
eine neue Situation. Es dauert eine lange Zeit, bevor eine Einheit auf ein Ereignis reagiert, das 
hinter ihr passiert ist. Geschieht aber etwas vor ihr, leitet sie sehr viel schneller eine Gegenaktion 
ein. Die zwei Faktoren Panzerung und Zeit erlauben, daß Hinterhalte und Überfälle zu einem 
wichtigen taktischen Element werden. 


Nur wenige Einheiten in Starship Soldiers beherrschen indirektes Feuern, die meisten Einheiten 
müssen sich dem Gegner zeigen. wenn sie angreifen. 


Mitwirkende 
SILICON DREAMS: 


Leitender Programmierer / Teamleiter 
Programmierer 

Programmierer, Kl / Netzwerk / Tools 
Programmer, Grafik / Sound / 
Special-Effekte / Tools 

Senior Programmierer, Core-Code / 
Tools / Special-Effekte 


Leitender Grafiker 

Grafiker 

Grafiker, Levels / Models / Texturen 
Leitender Animator 

Animator 

Animator 


Leitender Designer 
Designer 

Leitender Leveldesigner 
Designer / Statistiker 


Manager Musik /Rudioabtl.. + Melodien 
Sound-Effekt Designer 
Melodien/Sound-Effekte 

Video und FMV/SFX-Editor 
Audio-Programmierer 

Toningenieur (Sprache) 


Sprecher 
Sprecher 
Sprecher 
Sprecher 
Sprecher 
Sprecher 


Leitender Tester 
Produzent: 


Managing Director 


Chris Satchel 
Joanne Clowes 
Philip Harris 


Matt Ritchie 
Sam Swain 


Jason Butterley 
Andy D 

John Moss 
Keith Fallon 
Richard Godwin 
Sophie Mobbs 


Paul Saunders 
Malcolm Grant 
Andy Lee 
Jonathon Philips 


John Hancock 

Stafford Bawler 

Steve Maloney 

John LeBurn 

Rachel Prentice 

Steve Gow, Brian Smith 


Craig Charles 
Nina-Simeone Drabwell 
Peter Gilbert 

Simon Philips 

Rachel Prentice 

Brian Smith 


Dean Roshell 
Darren Drabwell 


Gavin Cheshire 
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Allie West 

Rachel England-Brassy 
Frazer Nash 
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Allie West 


TARANTULA STUDIOS (QA HQ): 


Leitender Tester: 
Tester: 


Jim Thompson 

James Collins, Julian Turner, Lee Johnson, Rob Dunkin, 
Mark Lloyd, Tim Bates, Kit Brown, Paul Byers, Charlie 
Kinloch, Andy Mason, Kevin Hobson, Will Kirton, Denby Grace, 
Matt Hewitt, Jim Cree 


Kundenservice 


Wir haben allen Aufwand betrieben, um unsere Produkte zur aktuellen Hardware so Kompatibel 
wie möglich zu gestalten. Sollten bei Ihnen trotzdem Problerne bei dem Betreiben eines unserer 
Produkte auftreten, wenden Sie sich bitte an unsere Technik-Hotline. 


Bevor Sie mit der Technik-Hotline in Kontakt treten, seien Sie bitte vorbereitet. Um Ihnen so 
effizient wie möglich helfen zu Können, müssen wir so viel wie möglich über Ihren Computer und 
das Problem wissen. Sollten Sie die in der Checkliste geforderten Informationen nicht wissen, so 
wenden Sie sich zunächst an die Technik-Hotline Ihres Computerherstellers bevor Sie Take 2 
kontaktieren. Wir werden sonst nicht in der Lage sein Ihr Problern zu lösen. 


Checkliste 

Persönliche Details: 

- Ihr Name 

- E-Mail-Adresse, Telefonnummer (tagsüber) oder Postadresse 


- Wenn Sie von außerhalb Deutschlands Kontakt mit uns aufnehmen, so geben Sie bitte an 
woher und welche (Sprach-)Version des Spiels Sie benutzen. 


Computerdetails: 

- Marke und Modell des PC 

- Geschwindigkeit und Hersteller des Prozessors 

- Geschwindigkeit und Hersteller des CD-ROM-Laufwerks 
- Größe des Arbeitsspeichers 


- Hersteller und Modell Ihrer Graphikkarte/ der 3D-Beschleunigerkarte und die 
Größe des Video-RAMs. 


- Hersteller und Modell Ihrer Soundkarte 
- Maus- und Maustreiberinformationen. 


Bitte beschreiben Sie die Umstände und sämtliche Fehlermeldungen so klar wie möglich. 


Techrnik-Hotline: 
Telefon: 0180/ 521 7316 

Mo-Fr, 12:00 - 20:00 Uhr 

(InfoGenie: DM 0,48/ Min) 


Tips + Tricks Hotline: 
Telefon: 0190/ 8732 6836 
Mo - Fr, 08:00 - 24:00 Uhr 
(InfoGenie: DM 3,63/ Min) 


Web-Seite: www.take2.de 


www.take2games.com 


BEGRENZTE SOFTWARE GARANTIE UND UZENZABKOMMEN 


Dieses BEGRENZTE SOFTWARE GARANTIE UND LUZENZABKOMMEN (dieses Abkommen). inklusive der beschränkten Garantie und den anderen Sonderklauseln, ist ein rechtliches 
Übereinkommen zwischen Ihnen (entweder ein Individuum oder eine Juristische Person) und Silicon Dreams und Take 2 Interactive Software, (gemeinsam, der Eigner), betreffend dieses. 
Softwareprodukt und den Materialien die dort beigelegt sind oder dazugehören. Der Akt der Installation oder anderweitiges Benutzen der Software bestätigt Ihr Einverständnis zu den 
Bedingungen dieses Abkommens. Wenn Sie nicht mit dem Abkommen einverstanden sind. geben Sie bitte die Softwareverpackung und alle zugehörigen Materialien (inklusive Hardware, 
Handbücher. andere schriftliche Materialen und Verpackung) zusammen mit der Quittung des Kaufs dort zurück. wo Sie das Produkt erworben haben, und Sie erhalten den Kaufpreis 
zurück, 
Vergabe einer begrenzten. nicht-exklusiven Lizenz. Dieses Abkommen erlaubt Ihnen. ein (1) Exemplar des Sofftwareprogramms (die SOFTWARE) inklusive Verpackung für Ihre persönliche, 
Nutzung auf einem einzigen Heim- oder portabien Computer zu benutzen. 
Die Software wird benutzt, wenn sie In den temporären Speicher (z.B. RAM) geladen oder in den permanenten Speicher (zB, Festplatte, CD-ROM, oder anderes Speichermedium) installiert 
wird. Eine Installation auf einem Netzwerkcomputer ist strikt untersagt. außer wenn eine spezielle und separate Netzwerklizenz vom Eigner erworben wurde. Dieses Abkommen dient 
nicht als eine solche spezielle Netzwerklizenz. Installation auf einem Netzwerkserver darf nur erfolgen, wenn sie die Bedingungen dieses Abkommens entspricht. Dieses Lizenz ist kein 
Verkauf der originalen SOFTWARE oder einer Kople. Sie dürfen die SOFTWARE und/oder die ZUGEHOREIGEN MATERIALIEN nicht an eine Person oder Organisation verkaufen, vermieten, 
verleihen oder anderweitig transferieren. 
Intellektuelles Eigentum. Der Eigner behält alle Rechte. Titel und Interessen an dieser SOFTWARE und die beigefügten Handbuch (-bücher) und allen anderen schriftlichen Materialien 
(zusammengefaßt die ZUGEHORIGEN MATERIRUIEN) inklusive. aber nicht begrenzt auf, Copyrights. Warenzeichen. Handelsgeheimnisse. Handelsnamen. Besitzrechte. Patente, Titel. 
Computer Codes. audiovisuelle Effekte, Themen. Charaktere. Charakternamen. Handlung. Dialog. Hintergründe. Artwork. Soundeffekte. Musik und moralischen Rechte. Die SOFTWARE und 
ZUGEHÖRIGEN MATERIALIEN sind geschützt unter dem Recht der Copyrightgesetze der Vereinigten Staaten und entsprechenden Copyrightgesetzen und -Verträgen in der ganzen Weit. Alle 
Rechte vorbehalten. Die SOFTWARE und ZUGEHÖRIGEN MATERIALIEN dürfen nicht kopiert oder reproduziert werden in irgendeiner Weise oder auf ingendein Medium. ganz oder teilweise, 
‚ohne vorheriges schriftliches Einverständnis des Eigners. Jede Person. die die Gesamtheit oder Teile der SOFTWARE und ZUGEHORIGEN MATERIALIEN werden in irgendeiner Weise oder auf 
irgendein Medium kopieren oder reproduzieren. verstoßen wissentlich gegen Copyrightgesetze und können zivirechtlich und kriminalrechtlich verfolgt werden. Die SOFTWARE und 
ZUGEHORIGEN MATERIALIEN dürfen nicht anı weitere Personen oder Organisationen verkauft. vermietet. verliehen oder anderweitig transferiert werden 
SOFTWARE Backup oder Archivierung. Nachdem Sie diese SOFTWARE in den permanenten Speicher Ihres Computers installiert haben. sollten Sie die Originaldiskette(n) und/oder CD-ROMs. 
(Speichermedium) nur zur Sicherheit und zu Archivzwecken behalten. 
Restriktionen. Anders als In diesem Abkommen spezifisch festgelegt dürfen Sie nicht SOFTWARE und ZUGEHORIGEN MATERIALIEN auf andere Weise kopleren oder reproduzieren: 
modifizieren oder Auszüge kopieren basierend auf SOFTWARE und ZUGEHORIGEN MATERIALIEN: Kopien distribuieren durch Verkauf oder andere Weitergabe der Besitzerschaft von 
‚SOFTWARE und ZUGEHORIGEN MATERIALIEN: Vermieten, Verleihen. Verleasen der SOFTWARE und ZUGEHORIGEN MATERIRUEN: oder SOFTWARE und ZUGEHORIGEN MATERIALIEN öffentlich 
vorführen. Es Ist ausdrücklich untersagt. SOFTWARE und ZUGEHORIGEN MATERIALIEN elektronisch oder anderweitig zu Übertragen. über das Internet oder ein anderes Medium oder zu einer 
anderen Partei. Es ist ausdrücklich untersagt. SOFTWARE und ZUGEHORIGEN MATERIALIEN zu kommerziellen Zwecken zu verkaufen oder anderweitig kommerziell zu nutzen durch 
Szenarlos, Karten. Levels, Add-on-Packs. Fortsetzungen. Charaktere oder andere Komponenten oder Artikel basierend auf oder bezogen auf die SOFTWARE und ZUGEHORIGEN 
MATERIALIEN. IHNEN IST NICHT ERLAUBT. DIESE SOFTWARE AUF IRGENDEINE WEISE ZU DEKOMPILIEREN. DISRSSEMBLEN ODER REVERS ENGENEERING ZU BETREIBEN. Jedes Kopieren von 
‚SOFTWARE und ZUGEHORIGEN MATERIALIEN. die nicht spezifisch in diesem Abkommen erlaubt wird. Ist ein Zuwiderhandeln gegen dieses Abkommen. 
Begrenzte Garantie und Garantieverzichterklärung. 
‚BEGRENZTE GARANTIE Der Eigner garantiert, daß das originale Speichermedium der SOFTWARE frei von Defekten bei Material und Verarbeitung ist. bei normaler Nutzung für einen Zeitraum 
von 90 Tagen nach dem Erwerb, festgelegt durch die Kaufquittung. Wenn Sie einen Defekt des Speichermedums enitdecken, oder die SOFTWARE auf Ihrem Helm- oder portablen 
Computer nicht installieren oder deinstallieren können, Können Sie die SOFTWARE und ZUGEHORIGEN MATERIALIEN zum dorthin zurückbringen, wo Sie das Produkt erworben haben zur 
Erstattung des Kaufpreises. Diese begrenzte Garantie git nicht. wenn Sie die SOFTWARE zufällig oder mutwilig beschädigt haben. 
KUNDEN RECHT. Ihr exklusives Recht und die gesamte Verantwortung des Eigners Ist (I) der Austausch eines Original- Speichermediums der SOFTWARE oder (I) eine Erstattung des vollen 
Kaufpreises der SOFTWARE Indern Sie die versiegelte Verpackung der Software öffnen. sie installieren und/oder die SOFTWARE und ZUGEHORIGEN MATERIRUEN anderweitig benutzen. 
erklären Sie sich einverstanden auf alle anderen Kompensationsrechte zu verzichten. die Sie vom Gesetz aus haben könnten. Jegliche Rechtsmittel. die Sie wegen öffentlicher Richtlinien 
nicht anwenden dürfen. übertragen Sie hiermit dem Eigentümer, sobald sie verfügbar werden. 
GARANTIE VERZICHTSERKLÄRUNG. AUSSER FÜR DIE GENANNTEN BEGENZTEN GARANTIEN ÜBERNIMMT DER EIGNER KEINERLEI GARANTIEN. GENNAT ODER IMPLIZIERT, MÜNDLICH ODER 
SCHRIFTLICH, BETREFFEND DIESES PRODUKT ODER ALLEN ZUGEHÖRIGEN KOMPONENTEN. ALLE IMPLIZIERTEN GRRANTIEN, DIE VON GESETZ BESTEHEN KÖNNTEN, SIND BEGRENZT AUF DEN 
VOLLSTEN ERLAUBTEN GEHALT UND AUF DIE DAUER DER BEGRENZTEN GARANTIE BESCHRÄNKT.DER BGNER REPRÄSENTIERT NICHT UND GARANTIERT NICHT DIE QUALITÄT ODER DIE 
LEISTUNG DER SOFTWARE UND ZUGEHÖRIGEN MATERIALIEN RUSSERHALB DER OBEN GEGEBENEN BEGRENZTEN GARANTIE. DER EIGNER REPRÄSENTIERT UND GARANTIERT AUCH NICHT, 
DASS SIE SOFTWARE UND ZUBEHÖRIGEN MATERIALIEN IHREN ANSPRÜCHEN GENÜGEN ODER DASS DIE SOFTWARE KONTINUERLICH FUNKTIONERT, FEHLERFREI IST ODER DASS PROBLEME 
KORREGIERT WERDEN. 
DER EIGNER REPRÄSENTIERT UND GARANTIERT NICHT. DASS SIE SOFTWARE IN EINER MULTI-USER-UMGEBUNG FUNKTIONERT. 
KEINE MÜNDLICHE ODER SCHRIFTLICHE INFORMATION ODER RATSCHLAG GEGEBEN VOM EIGNER, SEINEN HÄNDLERN. DISTRIBUTOREN, DIREKTOREN. MANAGERN, MITARBEITERN, VERTRETERN, 
VERTRAGSPARTNERN 
ODER TOOHTERGESELLSCHAFTEN KÖNNEN EINE ANDERE GARANTIE SCHAFFEN ODER ERWEITERN ODER VERLÄNGERN ÜBER DIE HIER GEGEBENE BEGRENZTE GARANTIE HINAUS. SIE SOLLTEN 
‚SICH NICHT AUF EINE SOLCHE INFORMATION ODER RATSCHLAG BERUFEN. 
EINGE LÄNDER ERLAUBEN KEINE BEGRENZUNGEN WIE LANGE EINE IMPUZIERTE GARANTIE GÜLTIG IST. DESHALB GILT DIE OBEN GENANNTE BEGRENZUNG EVNTUELL NICHT FÜR SIE. DIESE 
UMIERTE GARANTIE GIBT IHNEN SPEZIRSCHE JURISTISCHE RECHTE UND SIE HABEN EVENTUELL WEITERE RECHTE DIE VON LAND ZU LAND VARIIEREN KÖNNEN. 
BEGRENZTE HAFTUNG. EB RT lie hielten Ehe ride 
 TOCHTERGESELLSCHAFTEN 


SCHÄDEN IN KENNTNIS GESETZT HAT, SELBST WENN SOLCHES VERURSACHT WURDE. ENTSTAND AUS ODER DRS RESULTAT BINER NORMALEN. STRENGEN, ALLEINIGEN ODER FRHRLÄSSIGEN 
HANDLUNG DES EIGNERS ODER SEINER SEINE DIREKTOREN. MANAGER. MITARBEITER, VERTRAGSPRRTNER ODER TOCHTERGESELLSCHAFTEN WAR. EINIGE LÄNDER ERLAUBEN EINE SOLCHE 
AUSNAHME ODER BEGRENZUNG VON ZUFÄUIGEN ODER VERURSACHTEN SCHÄDEN. DESHALB KONENN DIE OBEN GENNANTEN BEGRENZUNGEN UND AUSNAHMEN EVENTUELKL NICHT FÜR SIE 
GELTEN. 

Produktunterstützung und Updates. Diese SOFTWARE ist als benutzerfreundlich beabsichtigt und begrenzte Produktunterstützung wird angeboten vom Eigner. wie in den ZUGEHORIGEN 
MATERIALIEN spezifiziert. 

Jurisdiktion. ENGLISCHES RECHT SICHERT DIESES ABKOMMEN. UNGERCHTET DER GESETZLICHEN PRINZIPIEN DES JEWEILGEN LANDES MIT FORUM UND SITZ IN LODON, ENGLAND. Dieses 
Abkommen kann nur durch einen Schriftsatz modifiziert werden, der die Modifizierung spezifiziert und von beiden Parteien ausgeführt wird. Für den Fall, daß ein Punkt des Abkommens: 
als nicht umsetzbar angesehen wird, sollte es zum größtmöglichen Teil umgesetzt. wobei die anderen Punkte des Abkommens in voller Kraft und Effekt verbleiben. 

Gesamtes Abkommen. Dieses Abkommen repräsentiert das gesamte Abkommen der Parteien. und steht über mündlichen oder schriftlichen Kommunikationen, Angeboten oder vorherigen 
Abkommen zwischen den Parteien, oder Händlern. Distributoren, Vertretern oder Angestellten. 

'Terrninlerung. Dieses Abkommen ist gültig, bis es terminiert wird. Dieses Abkommen endet automatisch (ohne nötige Mitteilung), wenn Sie nicht mit den Punkten des Abkommens 
einverstanden sind. Sie können das Abkommen auch beenden, indem Sie die SOFTWARE und alle ZUGEHORIGEN MATERIALIEN zerstören. und alle Koplen und Reproduktionen dieser 
‚SOFTWARE und aller ZUGEHORIGEN MATERIALIEN zerstören und die SOFTWARE perrnanent von allen Ollent Servern oder Computern löschen, aus die sie installiert wurde. 

Kompensation Sie erklären sich hiermit einverstanden. daß wenn die Bedingungen dieses Abkommens nicht speziell umgesetzt werden, der Eigner irreparabel geschädigt wird. er deshalb 
‚ohne Übereinkommen, andere Sicherheiten, Beweis des Schadens, die approbaten rechtlichen Mittel auf Kompensation einleiten kann bei Bruch dieses Abkommens, zusätzlich zu anderen 
möglichen Forderungen. 

Eigner Wenn Sie Fragen zu diesem Übereinkommen. den zugehörigen Materialien oder Sonstiges haben. wenden Sie sich bitte schriftlich an: 

Take 2 Interactive Software, Saxon House, 2-4 Victoria Street, Windsor, Berkshire SL4 1EN. United Kingdom 

Starship Soldlers, das Starship Soldlers Logo, Silicon Dreams und das Silicon Dreams Logo sind Warenzeichen von Silicon Dreams Ltd. Copyright (c) 2000 Silicon Dreams. Alle Rechte 
vorbehalten. Take 2 Interactive Software und das Take 2 Logo sind von Take 2 Interactive Software. Dopyright (c) 2000 Take 2 Interactive Software. Alle Rechte vorbehalten. 
Microsoft und Windows 95, Windows 98 und Windows NT sind eingetragene Warenzeichen der Microsoft Corporation. Alle anderen Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der 
Jewelligen Bezitzer. 


www.take2.de 


Take 2 Germany 
Agnesstrasse 14, 80798 München, Germany 


SS/MANUAL/G 


